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RESUMO

O design de interface de usuario € uma area fundamental no desenvolvimento de
aplicativos, sendo parte essencial dos apps que usamos no cotidiano. A qualidade da
interface de um aplicativo € um fator determinante para a experiéncia do usuario e,
consequentemente, para o sucesso do produto. Dado este impacto nas nossas vidas, é
importante capacitar os jovens para entenderem mais sobre o design visual ja na
educacao basica e para, também, saberem criar design de interfaces de aplicativos faceis
de usar e visualmente atrativos. Apesar de ja existirem algumas iniciativas voltadas para a
promogao do ensino em design visual na educagéo basica, ainda ndo existem cursos para
ensinar esses conceitos aplicados ao desenvolvimento de aplicativos, os poucos
existentes se limitam ao desenho de interfaces em papel, sem abordar as principais
diretrizes de guias de estilo, como Material Design e/ou ensinar também o uso de
ferramentas de design graficos, como Figma ou a alternativa de cddigo aberto Penpot.
Neste contexto, o objetivo deste trabalho é desenvolver um curso online para ensinar
estudantes do ensino fundamental e médio os principios fundamentais do design de
interface de usuario. Com base na revisdo da literatura e adotando a metodologia de
Design Instrucional e analisando o contexto, sado definidos os objetivos de aprendizagem, e
o plano de ensino e é desenvolvido o material didatico. Com isso, tem-se como objetivo
capacitar a proxima geracdo de criadores de aplicativos, melhorar a experiéncia do
usuario, promover a inclusao digital e estimular a inovagéo, além disso, preencher uma
lacuna educacional ao incorporar o design de interface nas escolas, preparando os alunos
para os desafios tecnolégicos futuros e contribuindo para um mundo mais acessivel,

inovador e tecnologicamente alfabetizado.
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1. INTRODUGCAO

1.1. Contextualizagao

O design de interface de usuario para dispositivos moveis esta evoluindo
rapidamente e apresenta desafios uUnicos para os designers (Nielsen Norman
Group, 2011). Um bom User Interface (Ul) design pode ter um impacto direto nos
resultados de sucesso de aplicativo, aumentando a usabilidade, reduzindo a taxa
de abandono e melhorando a satisfagdo do usuario (Ries, 2011), além disso, uma
interface de usuario bem projetada pode criar uma marca forte e memoravel para o
aplicativo, o que pode levar a um aumento da fidelidade do usuario (Cooper, 2014).
Segundo Garrett (2002), um dos pioneiros do design de interface de usuario, "a
interface € o produto", isso significa que a experiéncia do usuario € diretamente
influenciada pela qualidade do design de interface de usuario. Uma tela bem
projetada pode facilitar a navegacédo e reduzir a frustragdo do cliente, enquanto
uma interface mal projetada pode levar a erros, confusdo e insatisfagcdo e ao néo
uso (Beaird, 2007).

Considerando hoje a importancia deste conhecimento de design de forma
geral, observa-se que muitas vezes o ensino desse conhecimento se da somente
em cursos de graduacdo e/ou cursos profissionais no nivel superior, porém,
seguindo as diretrizes do AIGA (2013) conceitos basicos de design devem ser
também abordados ja na Educagdo Basica, incluindo conceitos como cores,
tipografia, icones entre outros.

Ainda que existam algumas poucas iniciativas que fomentem o estudo de Ul
Design para aplicativos, o ensino de design na educagao basica é, na maioria das
vezes, abordado somente por meio da compreensao dos conceitos basicos de
design, poucas iniciativas focam especificamente no design de interfaces de
artefatos computacionais, as poucas excecodes se limitam ao desenho de sketches
das interfaces, ndo abordando as principais diretrizes de guias de estilo como p.ex.
Material Design (Google, 2023).

Estes cursos também nao ensinam o uso de ferramentas de design, como o
popular Figma (2023), porém como esta ferramenta foi recentemente adquirida pela
Adobe, sao limitadas as funcionalidades disponiveis. Nesse contexto, o Penpot

(2023) surge como uma solugao de Design de Ul open source, que tem ganhado



destaque pela sua facilidade de uso, interface amigavel e recursos avangados. Ele
permite também desenvolver o design de interface de aplicativos moveis incluindo
a criacao de elementos de Ul, cores, tipografia etc.

Assim, observa-se a falta deste tipo de cursos no contexto do ensino de
computacdo neste estagio escolar, devido a essa caréncia, o objetivo principal
deste trabalho € a criagdo de um curso online voltado ao ensino de conceitos
basicos de design no projeto de interfaces de usuario para os anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio para o contexto escolar brasileiro aplicado no

desenvolvimento de aplicativos com App Inventor.

1.2. Objetivos

Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é o desenvolvimento de um curso on-line
para o ensino de design de interface de usuario na educacao basica brasileira
(anos finais do ensino fundamental e ensino médio). Este curso visa ensinar o
desenvolvimento de design de interface de usuario de aplicativos. O conteudo
segue as principais diretrizes de design de aplicativos, conforme o guia de estilo
Material Design (Google, 2023). Propde-se que o curso aborde todo o processo de
design de interface a partir da criagdo e o desenvolvimento do wireframe e design
visual, usando as ferramentas gratuitas/codigo aberto Penpot, App Inventor e

AppDesignFlow.

Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sao:
O1. Sintetizar a fundamentacgao tedrica relativa ao ensino de design de Ul na
educacgao basica, design de Ul de aplicativos méveis e as ferramentas
Penpot, App Inventor e AppDesignFlow.
0O2. Levantar o estado da arte em relagao a cursos similares;
O3. Analisar o contexto e definir o design do curso;

O4. Desenvolver o material didatico para o curso;



1.3. Metodologia de Pesquisa e Trabalho

A fim de alcancgar os resultados esperados com este trabalho, é adotada
uma combinagao de metodologias de pesquisa de acordo com o respectivo objetivo
a ser buscado. Entdo, de acordo com os objetivos especificos do projeto, sdo

adotadas etapas da seguinte forma:

Etapa 1 — Elaboragcao da fundamentagao teérica: nesta etapa sera realizado a
analise e sintese da literatura referente ao ensino de design de interface na
educacao basica, assim como o design de Ul de apps e a ferramenta Penpot.
Atividade 1.1: Sintetizar conceitos de ensino de design de Ul na educagéo
basica;
Atividade 1.2: Sintetizar conceitos de design de Ul de apps com App
Inventor;
Atividade 1.3: Sintetizar conceitos sobre a ferramenta Penpot;

Atividade 1.4: Sintetizar conceitos sobre a ferramenta AppDesignFlow;

Etapa 2 - Levantamento do estado da arte: para o levantamento sobre trabalhos
existentes relacionados a é&rea do projeto sera realizado um estudo de
mapeamento, seguindo um processo proposto por Petersen, Vakkalanka e
Kuzniarz (2015) para identificar e analisar cursos/estratégias de ensino
atualmente utilizadas e voltadas ao ensino de design de Ul em escolas.

Atividade 2.1: Definir o protocolo de busca;

Atividade 2.2: Executar a busca;

Atividade 2.3: Extrair e analisar as informagdes.

Etapa 3 - Design do curso: engloba toda a parte de planejamento e design do
curso a ser realizado, seguindo a metodologia ADDIE.
Atividade 3.1: Analisar o contexto em termos de necessidades, perfil dos
aprendizes e instrutores e de ambiente em escolas brasileiras
Atividade 3.2: Definir e sequenciar o conteudo do curso e definir uma

estratégia de aprendizagem, criando o plano de ensino.



Etapa 4 - Desenvolvimento do curso: nesta etapa sera realizado o
desenvolvimento de todo o material didatico para a aplicagdo do curso seguindo a
metodologia ADDIE (Branch, 2009).

Atividade 4.1: Desenvolver o material interativo de apresentacéo e exercicio;

Atividade 4.2: Desenvolver avaliagbes do desempenho do aluno.

1.4. Estrutura do documento

No capitulo dois, sdo descritos os fundamentos tedricos para facilitar a
compreensdo dos principais conceitos utilizados na pesquisa. E apresentado o
ensino de Ul Design na educacgao basica e o desenvolvimento de design de apps
com o App Inventor e a ferramenta Penpot. No terceiro capitulo, é apresentada a
revisdo sistematica do estado da arte, levantando quais os cursos de Design de
Interface de Usuario que ensinam o seu uso e importancia na criagao de aplicativos
moveis. O capitulo quatro, apresenta o desenvolvimento do curso, levantando as
informagdes sobre o publico-alvo, caracteristicas das escolas brasileiras e define o
plano de ensino. Apresenta também uma visdo geral sobre o material didatico

desenvolvido. O capitulo cinco, apresenta as conclusoés finais sobre o trabalho.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, serdo expostas as bases tedricas referentes aos temas abordados
nesse trabalho, que incluem a introdu¢do aos conceitos fundamentais do ensino de Ul
Design no contexto da educagao basica, bem como o processo de criacao de aplicativos

usando a ferramenta Penpot.
2.1. Ensino de design de interface de usuario na Educagao Basica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) é a referéncia
obrigatoria para a elaboragdo dos curriculos escolares e propostas pedagogicas
da Educacéao Infantil, Ensino Fundamental e Médio no Brasil. Ela estabelece os
conteudos fundamentais a serem trabalhados nas escolas brasileiras, bem como
as competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas pelos estudantes ao
longo da escolaridade basica. No Ensino Fundamental, compreende a faixa etaria
dos anos iniciais (6 aos 10 anos) e anos finais (11 aos 14 anos), nessas fases os
estudantes estdo na transicado entre infancia e adolescéncia, que € marcada por
transformacgdes fisicas e sociais, sendo fundamental fortalecer os aprendizados
dos anos iniciais e aumentar a autonomia dos jovens, oferecendo ferramentas e
conhecimentos para que sua interagcdo com as informagdes seja feita de forma
critca e responsavel. E de extrema importdncia também, abordar esse
aprendizado no ensino médio, preparando os estudantes para o futuro digital e as
carreiras relacionadas a tecnologia, promovendo a criatividade e o pensamento
critico ao projetar interfaces visualmente atraentes e funcionais, melhorando a
experiéncia do usuario, projetando interfaces intuitivas e acessiveis e estimulando
o empreendedorismo e a inovagao ao identificar oportunidades de negécios.

Assim, é importante que a BNCC seja implementada de forma apropriada,
considerando as particularidades de cada faixa etaria e area do conhecimento,
isso inclui o uso de tecnologias para promover o desenvolvimento de habilidades
relevantes para o mundo contemporaneo, como pensamento critico, criatividade e
resolucdo de problemas, dessa forma, os estudantes poderdo se preparar

adequadamente para os desafios do futuro.



O documento destaca a necessidade de formar cidadaos criticos e ativos
no uso da tecnologia, proporcionando aos estudantes uma compreensdo mais
profunda do funcionamento dos sistemas computacionais.

Na éarea da computagcdo com foco no Design, de acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais: Arte (Secretaria da Educagao Fundamental,
1998), o design é uma tematica presente no ensino fundamental brasileiro, mais
especificamente do 6° ao 9° ano. Essa presenga se da tanto na producgédo dos
alunos em artes visuais, quanto na apreciagcdo dessas artes, por meio do
desenvolvimento do conhecimento e competéncia de leitura das formas visuais
presentes em diversos meios de comunicagao, incluindo o design.

O curriculo da Sociedade Brasileira de Computagcado (SBC) voltado ao
ensino de computacdo na Educagao Basica (2021), nao inclui especificamente
aspectos de design de interface nem da interagdo humano-computador, porém
outras diretrizes de curriculo internacionais, como o CSTA Framework,
apresentam o ensino de conceitos de interacdo humano-computador como

conceitos transversais na educagao de computagao (Figura 1).

Conceitos Fundamentais

Sistemas Redes e Dados e Algortimos e Impactos da
computacionais internet andlise programacao computagio

Conceitos Transversais
Relacionamento Privacidade e Comunicagdo e
humano-computador

Figura 1: Conceitos transversais com foco na interagdo humano-computador (CSTA,
2017).

Incluir aspectos de design de interface e interagdo humano-computador no
curriculo de computagdo na Educagao Basica pode trazer diversos beneficios

(CSTA, 2017), como fornecer aos alunos uma compreensdo mais abrangente da



area de computacdo, capacitando-os a projetar e desenvolver sistemas mais
intuitivos, faceis de usar e acessiveis, essas habilidades sdo essenciais para
enfrentar os desafios da sociedade digital atual.

E importante destacar que existem iniciativas e abordagens pedagdgicas
que integram o design de interface e a interagdo humano-computador no ensino
de computagéo, como por exemplo, a abordagem de "Computagéo Criativa" busca
estimular a expressao criativa dos alunos por meio da tecnologia e isso muitas
vezes envolve aspectos de design de interface (Gomes et al., 2020). E
fundamental ressaltar que o ensino do design tem objetivos que vao além da
apreciacado estética e da formagao de futuros designers, mas também buscam
estimular as criangas e jovens a compreenderem o0 que nao € aparente, a
explorarem novas possibilidades, a expandirem sua imaginagao e a criarem algo
belo, independentemente de sua escolha profissional futura (AIGA, 2013).

Assim, voltado a ensinar conceitos de design na Educacdo Basica foi
criado um curriculo pela AIGA (2013), direcionado, principalmente, ao ensino
médio. Ele foi desenvolvido de forma personalizada para atender as necessidades
e interesses dos estudantes, fornecendo um conjunto de diretrizes, recursos e
materiais para o ensino da disciplina de design grafico nesse nivel educacional
(Tabela 1).

Tabela 1: Curriculo para ensino de design grafico no ensino médio (AIGA, 2013).

Unidade 1 Introdugédo Os alunos sao apresentados a industria, o que os designers
ao Design fazem e o que realmente é o design. Os alunos terdo uma
Grafico amostra do que esta por vir nas Unidades 2 e 3 aprendendo e

praticando a criagao de esbogos em miniatura, esbogos e
design abrangente, os blocos de construgédo do processo de

design.
Unidade 2 Nocobes Os alunos aprendem os fundamentos do design
basicas de bidimensional, a base da arte, design e comunicagao visual.
design 2D Esta unidade se concentra em como, por meio de

manipulagao visual simples, mas intencional, pontos, linhas,
planos, gestalt e cores podem se comunicar e criar

significado.
Unidade 3 Processo de | Os alunos aprenderao e praticarao o processo de design e o
design explorardo por meio de um plano simples de cinco etapas. Os

designers praticam o processo de design para encontrar
solugdes para os problemas visuais que enfrentam. Os alunos
serao capazes de identificar cada etapa do processo de
design, entender a importancia de cada etapa e
implementa-las.




Unidade 4 Tipografia Os alunos serao apresentados ao poder das palavras através
da tipografia. Depois de uma breve mas importante histéria do
alfabeto, os alunos aprendem a usar a tipografia como uma
ferramenta de comunicagao - nao apenas para fazer um
design artistico, mas para organizar e comunicar o significado
de uma ideia. Os alunos entenderdo como o estilo tipografico
pode ser usado para tornar o texto legivel e compreensivel,
além de poder organizar o conteudo de forma a facilitar o seu
uso e compreensao.

Ja existem algumas poucas opg¢des para o ensino do design no contexto
escolar, especialmente por meio de metodologias ativas, que buscam construir o
conhecimento por meio de projetos e/ou situagdes do dia-a-dia do aluno,
alinhando-se ao uso de tecnologia. Isso se deve ao fato de que a tecnologia e o
design tém o potencial de trabalhar juntos, ja que atuam para facilitar a interagéao

entre o usuario e a tecnologia (Moles, 1989)(Pereira et al., 2022).

2.2. Design de Ul de apps com App Inventor

No contexto da educacéo basica, o App Inventor (Patton et al., 2019) é
amplamente adotado para o desenvolvimento de aplicativos moveis. Ele oferece
uma abordagem visual e intuitiva que permite que estudantes projetem e criem
seus proprios aplicativos, sem a necessidade de conhecimento avangado em
programacao (Patton et al, 2019), também permite projetar o design das
interfaces dos app e também a parte funcional, criando apps Android (iOS)
funcionais.

O design de interface no App Inventor vem como um método para criar
aplicativos funcionais e atraentes, oferecendo elementos visuais como botdes,
rétulos e caixas de texto, além de recursos de layout para organizar esses
elementos, € uma etapa essencial no desenvolvimento de aplicativos que
resultam em interfaces de usuario atraentes e eficazes.

Em um contexto mais amplo, o design de interfaces de usuario (User
Interface - Ul) em aplicativos moveis desempenha um papel fundamental na
criacdo de experiéncias interativas e cativantes em dispositivos como smartphones
e tablets, como ressaltado por Furlani (2023). Com a crescente popularidade e
dependéncia dos aplicativos mdveis em nossa vida cotidiana, compreender a
importancia de projetar interfaces eficazes que atendam as necessidades dos

usuarios e proporcionem uma experiéncia agradavel e intuitiva torna-se imperativo.



No ambito desse design de interface, a usabilidade desempenha um papel
critico (Furlani, 2023), ela € um aspecto essencial do design de interface de
usuario, que concentra-se em simplificar a experiéncia de uso do aplicativo,
tornando-a intuitiva e eficiente para os usuarios, conforme definido pela 1ISO
9241-11 (2018). Garantir que os usuarios possam interagir com o aplicativo de
maneira eficaz, realizar tarefas com facilidade e alcangar seus objetivos €
fundamental. Nesse contexto, o design de interface tem como objetivo principal
maximizar a usabilidade e proporcionar uma experiéncia positiva para o usuario,

conforme indicado por Nielsen (1994).

2.21. Processo de design de interface

O design de interface €& uma das possiveis etapas no
desenvolvimento de aplicativos e sites, influenciando diretamente a
experiéncia do usuario. Esse processo pode ser dividido em varias fases,
sendo as principais: sketches, wireframes e design visual (Maranhao, 2023):

Sketches: Os sketfches desempenham um papel fundamental no
estagio inicial do design, pois sdo desenhos rapidos e informais que servem
para dar forma as ideias iniciais, eles permitem a exploragao de diferentes
layouts e estruturas para a interface de forma agil e sem a preocupagao com
detalhes, conforme destacado por Veiga (2019). Nesse momento, a énfase
estd na liberdade de experimentacdo, possibilitando aos designers testar
diversas abordagens e conceitos sem a necessidade de um compromisso
detalhado.

Wireframes: Os wireframes sao representagcdes mais estruturadas da
interface, servindo como um guia para a disposigao dos elementos na tela.
Eles ainda sdo mantidos em baixa fidelidade, focando na funcionalidade e no
fluxo do usuario, ao invés de detalhes visuais. Ferramentas digitais ou papel
e caneta podem ser usados para criar wireframes e eles servem como uma
base para discussdes entre designers, desenvolvedores e stakeholders
(Becker, 2022).

Design Visual: Na etapa de design visual, os detalhes da interface sao
trabalhados, isso inclui a escolha de cores, tipografia, imagens e outros

elementos visuais que definirdo a aparéncia final do produto (PM3, 2023).



2.2.2. Design visual

O design visual em aplicativos moveis desempenha um papel

fundamental na criacdo de uma experiéncia de usuario atraente e envolvente

(Reyna, 2013). O design visual é guiado por alguns principios que facilitam

a implementacgao e criam uma interface bonita e amigavel (Gordon, 2020):

Escala: o principio da escala refere-se ao uso de tamanho relativo
para sinalizar importancia e classificagdo em uma composi¢ao;
Hierarquia visual: refere-se a orientar o olhar na pagina para que ele
atenda a diferentes elementos de design na ordem de sua
importancia;

Equilibrio: o principio do equilibrio refere-se a um arranjo satisfatorio
ou proporgao de elementos de design. O equilibrio ocorre quando ha
uma quantidade igualmente distribuida, mas nao necessariamente
simétrica, de sinal visual em ambos os lados de um eixo imaginario
passando pelo meio da tela, esse eixo geralmente é vertical, mas
também pode ser horizontal,

Contraste: o principio do contraste refere-se a justaposicdo de
elementos visualmente diferentes para transmitir o fato de que esses
elementos sao diferentes (por exemplo, pertencem a categorias
diferentes, tém fung¢des diferentes, comportam-se de maneira
diferente);

Gestalt: os principios da Gestalt theorie explicam como os humanos
simplificam e organizam imagens complexas que consistem em
muitos elementos, organizando subconscientemente as partes em um
sistema organizado que cria um todo, em vez de interpreta-las como
uma série de elementos dispares. Em outras palavras, os principios
da Gestalt theorie captam nossa tendéncia de perceber o todo em
oposicao aos elementos individuais;

Além disso, envolve a selecido cuidadosa de elementos visuais, como

cores, tipografia, icones, imagens e layouts, para transmitir a identidade da

marca, fornecer orientagao visual clara e criar uma aparéncia visualmente

agradavel (Schlatter; Levinson, 2013):



e Cores: a escolha de cores bem selecionadas é fundamental, elas
podem ser utilizadas para criar contraste, destacar elementos
importantes e estabelecer uma hierarquia visual clara. A selecao de
cores deve estar alinhada com o tema do aplicativo, usando apenas
algumas cores em uma combinagdo harmoniosa que oferecga
contraste quando necessario;

e Tipografia: a selecdo adequada de fontes é vital para garantir a
legibilidade e a estética do texto no aplicativo. Considerar diferentes
tipos de tipografia, uma vez que diferentes fontes podem evocar
diferentes emocdes, além disso, prestar atencdo aos tamanhos e
estilos de fonte é importante para criar uma experiéncia de leitura
agradavel e coesa,;

e fcones: icones bem projetados desempenham um papel crucial na
compreensao rapida e intuitiva das funcionalidades do aplicativo,e les
devem ser simples e seguir um estilo uniforme em termos de forma e
cores, isso ajuda os usuarios a identificar facilmente as acbes
disponiveis;

e Imagens: o uso de imagens relevantes e de alta qualidade também
pode enriquecer a experiéncia visual. O layout da interface deve ser
cuidadosamente projetado para otimizar o uso do espaco disponivel e

criar uma organizacéo visual coerente (WCAG 2.1, 2018).

2.2.2.1. Guias de estilo

Um guia de estilo € um artefato que estabelece diretrizes e padroes
de design, linguagem, identidade visual e outros elementos importantes para
garantir consisténcia na comunicagao visual de uma marca ou projeto, ele
serve como um manual de referéncia para designers, desenvolvedores e
outros profissionais envolvidos na criagdo e implementagcao de materiais de
comunicacgado (Kas, 2021). A maioria dos guias de estilo de interface do
usuario inclui diretrizes para tipografia, iconografia, layouts e grades, paleta
de cores e componentes (Silveira, 2021).

Um exemplo de guia de estilo para aplicativos Android é o Material

Design 3 (Google, 2023). O Material Design visa criar uma experiéncia de



usuario consistente e agradavel, destacando a importancia da estética, da
usabilidade e da funcionalidade.

Pode-se aplicar os principios da ferramenta também ao criar a
interface de usuario em um aplicativo desenvolvido com o App Inventor, para
ajudar que ele siga as melhores praticas de design.

O Material Design 3 define explicitamente o design visual de diversos
elementos (anexo da tabela Material 3 Design Kit - Community). A Tabela 2
demonstra exemplos de elementos do Material Design 3, criado pela
comunidade, em comparagédo com os elementos de interface do usuario (Ul)

do App Inventor:

Tabela 2: Exemplos de elementos do Material Design 3 em relagdo aos elementos de Ul

do App Inventor.

Elemento  Descrigdo Componente Exemplo
de IU Material

visivel no Design 3

nucleo do

App

Inventor

Badge N&o é um Badge

componente no App

Inventor. Pode ser o ®
criado alterando a

imagem do icone

com o Badge.

Barra N&o é um Barra inferior
inferior do componente no App do aplicativo
aplicativo Inventor. Pode ser 2/ & 9 Q
criado por meio de o
um elemento de
layout com botdes de
icone.
¥ o4 9 Q +

Botao Um componente com : Botdo
a capacidade de
detectar cliques:
padréo, arredondado,
retangular


https://drive.google.com/file/d/1zuMFtbCI9xxN72tPOyxJY3FFvJwjTiiZ/view?usp=sharing

e

Elevated Button + Elevated Button

Card N&o é um Cards
componente no App
Inventor. Pode ser
criado usando o
componente de
layout.

]

Headline
Subhead

Explain more.about this topic shown in the
mediumn display

Além da forma mostrada na Tabela 2, o Material Design 3 (2023)
fornece protétipos mais detalhados de cada elemento, abrangendo

tamanho de fonte, cores, medidas etc. (Tabela 3):

Tabela 3: Exemplos de elementos do Material Design 3 com mais detalhes.

Elemento  Descrigdo Link para o Exemplo detalhado
de IU acesso mais

visivel no detalhado

nucleo do

App

Inventor



Badge

Barra
inferior do
aplicativo

Botao

Card

N&ao é um
componente no App
Inventor. Pode ser
criado alterando a
imagem do icone
com o Badge.

N&o é um
componente no App
Inventor. Pode ser
criado por meio de
um elemento de
layout com botdes de
icone.

Um componente com
a capacidade de
detectar cliques:
padréo, arredondado,
retangular

N&o é um
componente no App
Inventor. Pode ser
criado usando o
componente de
layout.

https://m3.mat
erial.io/compo
nents/badges/
specs

https://m3.mat
erial.io/compo
nents/bottom-
app-bar/specs

https://m3.mat
erial.io/compo
nents/buttons/
specs

https://m3.mat
erial.io/compo
nents/cards/s
pecs

Color

Color values are implemented through design tokens. For design, this means working with color values
that correspond with tokens. For implementation, a color value will be  token that references a value.
Learn more about design tokens
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Label

D

Color

Color values are implemented through design tokens. For design, this means working with color values
that correspond with tokens. For implementation, a color value will be a token that references a value.
Learn more about design tokens

Bottom app bar color role used for light and dark schemes:

Elevated button color

Color values are implemented through design tokens. For design, this means working with color values
that correspond with tokens. For implementation, a color value will be a token that references a value.
Learn more about design tokens

Elevated card color

Color values are implemented through design tokens. For design, this means working with color values
that correspond with tokens. For implementation, a color value will be a token that references a
value. Learn more about design tokens

° .
o —
Title

Subhead

Material is a design system ~ backed by open
source code - that helps teams build high-quality
digital experiences.

Elevated card color roles used for light and dark schemes:

No App Inventor, é possivel controlar a aparéncia dos elementos da

interface do usuario, como botdes, textos e fundos, escolhendo cores que

estejam alinhadas com a paleta de cores do Material Design. Além disso,



2.3.

pode-se personalizar botdes com texto e icones, criando elementos que se
assemelham aos botbes de agdo do Material Design e utilizar icones que
sigam as diretrizes de icones desse padrao.

Levando em consideragcdo o foco do presente trabalho em apps,
observa-se que o App Inventor possui algumas limitagbes em termos de
flexibilidade de design. Nem todas as diretrizes de design do Material
Design podem ser aplicadas diretamente no ambiente do App Inventor, o
que significa que a personalizacao detalhada de componentes de interface
do usuario pode ser limitada em comparagdo com a programagao
tradicional (Neri, 2020). Ha certas limitagbes em termos de elementos de
design e componentes disponiveis diretamente em sua plataforma central,
€ possivel recorrer a extensbes como "Material CardView"

(https://developer.android.com/reference/com/google/android/material/card/

MaterialCardView), que permite a criagdo de cartdes de interface de

usuario elegantes e flexiveis, sendo uma parte fundamental do Material
Design, com essa extensdo, vocé pode adicionar sombras, cantos
arredondados e outros efeitos visuais aos elementos da sua interface,
proporcionando uma aparéncia moderna e coerente.

O layout responsivo é suportado, permitindo criar interfaces que se
adaptem a diferentes tamanhos de tela, em conformidade com o principio
do Material Design de adaptagao a varios dispositivos. Embora o suporte a
elevagdo e sombras seja mais limitado em comparagdo com ferramentas
mais avangadas, € possivel adicionar uma sensagao de profundidade a
elementos da interface usando a propriedade "Elevagao" disponivel nos

componentes do App Inventor.

Ferramenta Penpot

No processo dinamico de design de interface, a escolha das ferramentas

graficas € um passo fundamental que pode definir o sucesso da comunicagéo

visual e interativa de um produto digital (Bittencourt, 2023). Dentre as opg¢des

disponiveis, plataformas como o Figma (2023) se destacam por sua capacidade

de colaboragédo em tempo real, permitindo que equipes de design trabalhem

conjuntamente, independentemente de sua localizagado geografica.


https://developer.android.com/reference/com/google/android/material/card/MaterialCardView
https://developer.android.com/reference/com/google/android/material/card/MaterialCardView

Como outra opgao de ferramenta vem o Penpot (https://penpot.app/), que é
gratuito, e assim como o Figma, uma plataforma de design grafica baseada na
web. Ele foi criado para ajudar equipes de design a colaborar de forma eficaz na
criagao de interfaces de usuario para aplicativos e sites. Como é uma ferramenta
de codigo aberto, significa que o codigo-fonte é livremente disponivel para a
comunidade e os usuarios podem usa-lo e modifica-lo de acordo com suas

necessidades (Kaleidos, 2023).
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Figura 2: Projeto no Penpot.

Ele permite criar também interfaces de usuério de sistemas de software
interativas, oferecendo diversas vantagens (Bonfim, 2023)(Kaleidos, 2023):

e Design de Interface Grafica (GUI): os usuarios podem criar
interfaces de usuario usando uma variedade de elementos, como
botdes, caixas de texto, icones e imagens;

e Prototipagem: é possivel criar protétipos interativos para simular a
experiéncia do usuario e testar a usabilidade do design;

e Colaboragao em tempo real: o Penpot &€ uma ferramenta
colaborativa, permitindo que varias pessoas trabalhem no mesmo
projeto ao mesmo tempo, facilitando a colaboragdo de equipes de
design remotas;

e Componentes reutilizaveis: os elementos de design podem ser

agrupados em componentes reutilizaveis, economizando tempo e


https://penpot.app/

garantindo a consisténcia do design em todo o projeto. A
comunidade Penpot também oferece uma biblioteca com diversos
templates para o desenvolvimento de designs;

e Exportacao de elementos: o Penpot permite exportar elementos
individuais ou todo o projeto em varios formatos, como SVG e PNG,
facilitando a transferéncia do design para o desenvolvimento. A
ferramenta também permite exportar elementos individuais, como
icones ou botdes, tornando mais facil a integracdo do design com o

desenvolvimento do aplicativo ou site.

Além disso, com o Penpot, pode-se configurar cada elemento de Ul em
termos de cores, tamanho e outros aspectos visuais:

e Cores: é possivel escolher cores personalizadas ou seleciona-las de
um catalogo de cores. Para escolher uma cor personalizada, basta
selecionar o elemento e escolher a cor desejada na paleta de cores.
Para selecionar uma cor de um catalogo, € possivel importar um
arquivo de cores ou usar um dos catalogos disponiveis no Penpot;

e Tamanho: é possivel ajustar o tamanho dos elementos de Ul
arrastando as bordas do elemento ou digitando o tamanho desejado
na barra de ferramentas. Para manter a proporgdao do elemento ao
ajustar o tamanho, basta selecionar a opgao "Manter propor¢ao" na
barra de ferramentas;

e Fontes: existe a possibilidade de escolher fontes personalizadas ou
selecionar fontes de um catalogo de fontes. Para escolher uma fonte
personalizada, basta selecionar o elemento de texto e escolher a
fonte desejada na barra de ferramentas. Para selecionar uma fonte
de um catalogo, é possivel importar um arquivo de fontes ou usar
um dos catalogos disponiveis no Penpot;

e icones: adicionar icones personalizados ou selecionar icones de um
catdlogo de icones também €& uma acgdo da ferramenta. Para
adicionar um icone personalizado, basta importar o arquivo do icone
e arrasta-lo para a tela de design. Para selecionar um icone de um

catalogo, € possivel usar um dos catalogos disponiveis.



E possivel utilizar catdlogos de fontes, icones e cores para ajudar no
processo de design (Kaleidos, 2023)(Penpot User Guide, 2). O uso de catalogos
de fontes, icones e cores pode ajudar a acelerar o processo de design e garantir
uma aparéncia consistente em todo o aplicativo. O Penpot oferece também uma
biblioteca de templates que s&o facilmente acessiveis e personalizaveis,
permitindo aos usuarios iniciar seus projetos de design com uma base sodlida e

economizar tempo no processo de criagao (https://penpot.app/libraries-templates).

Vale ressaltar que dentro dessa biblioteca encontra-se o Material Design 3 Kit,
que permite acessar um template Penpot com elementos alinhados ao Material

Design 3.

2.4. Ul Design Kit

O “App Inventor - Ul Design Kit - Classificagao de imagens” (Saar, 2024) foi
desenvolvido para simplificar o processo de criacdo de interfaces de usuario
destinadas a aplicativos de classificagdo de imagens no App Inventor, Repleto de
diversos componentes e modelos de tela, este kit fornece uma base sdlida para o
desenvolvimento de interfaces visualmente atrativas e altamente funcionais.

O Kit de Design de Interface adere a diretrizes especificas relacionadas a
Experiéncia de Usuario Artificial (AIX), garantindo uma abordagem centrada no
usuario e na interagdo com sistemas inteligentes. Além disso, o kit segue os
padrées do Material Design 3.

O kit oferece uma variedade de recursos essenciais para a criagcdo de
interfaces de usuario eficazes e visualmente atraentes.

e Tipografia: proporciona uma ampla gama de estilos de fontes,
garantindo uma personalizacao precisa do texto em suas interfaces.
Utilizando fontes do Google Fonts, como Roboto e Concert One,
garante consisténcia e disponibilidade em diferentes dispositivos e
plataformas;

e Cor: disponibiliza paletas de cores selecionadas de acordo com o
Material Theme Builder, oferecendo op¢des para gerar novas paletas
adaptadas a cada projeto. As cores desempenham um papel
fundamental na captura da atengao do usuario e na diferenciacao de

diferentes estados do sistema;


https://penpot.app/libraries-templates

e Templates: fornecem estruturas prontas para uso, abordando telas
essenciais para aplicativos de classificagdo de imagens, seguindo as
diretrizes de User Atrtificial Intelligence Experience (AIX). Da mesma
forma, a segdao de Componentes oferece uma variedade de
elementos de interface customizaveis, especialmente projetados
para aplicativos desenvolvidos com o App Inventor;

e "O que vai na composteira?": demonstra a aplicacdo dos
componentes disponiveis dentro deste aplicativo e fornece

inspiragao para criar interfaces coesivas e atraentes;

[{J*l DRAFTS
L1/ Ul Design Kit

CAMADAS

Construa Interfaces Unicas,
Componente por Componente

0 que séio componentes?

[ Componentes

Como usar os componentes?

Passos para utilizar os componentes do
Ul Design Kit:

L. Importar esse projess Penpet pars sus érvad projetos;

Figura 3: Tela dos componentes do Ul Design Kit no Penpot.

Ele encoraja os usuarios a explorararem as diversas possibilidades,

experimentar os diversos componentes e dar vida as suas ideias de design.



2.5.

Ferramenta AppDesignFlow

Com o objetivo de suportar o processo de design visual de
aplicativos moveis, a ferramenta AppDesignFlow (Oliveira, 2024), oferece
suporte as principais etapas de um processo de design visual simplificado
para iniciantes. A ferramenta suporta a selecdo de uma paleta de cores de
forma sistematica a partir de um painel semantico em conformidade com a

teoria das cores e o Material Design 3.

Paleta de cores

Cor principal

0 10 20 30 0 50
#0057cd

Cores auxiliares Harmonia de cores:  Complementar
Cor secundiria
0 10 20 20 0 50
#75800
Cor tercidria
#7229

Cor neutra

Figura 4: Tela da paleta de cores.
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Ela também, além de propor a definicdo de tipografia padrao
seguindo o Material Design 3, permite escolher uma fonte auxiliar

relacionada ao tema do app.



Tipografia

A secao de tipografia oferece uma seleco de fontes auxiliares meti escolhidas para a fonte principal Roboto, recomendada pelo

Material Design da Google. Explore opgdes para titulos e elementos textuais de destaque, mantendo Roboto como a base padréo do seu app para assegurar
uma comunicago clara e uma experiéncia de usuério consistente com as diretrizes de design moderno.
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o Roboto Regular 36

ﬁﬂ Roboto Regular 32
Tipografia Roboto Regular 28
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Imagens.

Para deixar seu aplicativo mais individual, vocé pode também escolher uma outra fonte para usar no nome do app e titulos.

Logo Maker

Todlas s tipografias das s30 Google Fonts, lires de direitos autorais @ licenciadas sob 2 Open Font License (OFL.

Figura 5: Tela da selecao da tipografia.

A ferramenta também permite ao usuario escolher icones e imagens

para os interfaces do app.

icones

Escolha 0s icones perfeitos para seu app com os Material Symbols do Material Design da Google. Navegue por uma extensa selego de icones prontos para uso,
encontre o simbolo que melhor representa cada funcdo, ou personalize para se adequar exatamente &s suas necessidades. Cada icone & projetado para clareza e
consisténcia, garantindo que seu design permanega coeso e comunicativo, capturando perfeitamente a esséncia da sua interface.

Pesauise pelo nome do icone Estio do icone icone preenchido Categoriadoicone  Cor do icone
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Figura 6: Tela da selecao de icones.

Ela fornece, também, suporte para criar o logotipo de app composto

de nome e icone, e gera automaticamente um icone de produto.



Logo do aplicativo

~f YourAppName
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Figura 7: Tela para fazer a logotipo.

Desta forma a ferramenta da suporte ao processo de design visual
de aplicativos moéveis de forma facil e unido em uma unica ferramenta
voltado para iniciantes.

A ferramenta opensource sera disponibilizada no gitlab da UFSC.

i® @ [o im



3. ESTADO DA ARTE

Para levantar o estado da arte e a pratica sobre se e como o ensino de design de
interface de usuario € abordado na Educacido Basica, realizamos um estudo de

mapeamento sistematico seguindo o procedimento proposto por Petersen et al. (2008).

3.1. Definigao do protocolo de revisao

Questdo de Pesquisa. Existem (e, quais as suas caracteristicas) unidades
instrucionais que ensinam competéncias de design de Ul no contexto de ensino
de computacado na Educacgao Basica? Essa questdo de pesquisa é refinada nas

seguintes perguntas de analise:

AQ1. Quais unidades instrucionais existem?

AQ2. Qual(is) competéncia(s) de design de interface de usuario €(s&o)
ensinada(s)?

AQ3. Quais as caracteristicas/contexto das instrucionais das unidades
instrucionais?

AQ4. Como as unidades instrucionais foram desenvolvidas e avaliadas?

Critérios de inclusado/exclusao. Consideramos apenas artigos em inglés e
revisados por pares, cujo foco €& ensinar Ul Design, incluindo praticas ou
atividades de design de interface de usuario na Educacdo Basica voltadas ao
desenvolvimento de software, incluindo cursos para qualquer tipo de software e
aplicativos méveis. Sdo excluidos artigos que focam em robdtica, em ensino
superior ou artigos que apresentam unidades instrucionais sem abordar conceitos
de computagdo e programacao. Sao considerados todos os materiais acessiveis

via Portal Capes e/ou de forma gratuita.

Critério de Qualidade. Consideramos apenas artigos que apresentam
informagdes substanciais em relagdo ao ensino de conceitos de design de Ul,
indicando, por exemplo, conteudo das aulas, materiais didaticos etc. Resumos de

somente uma pagina nao sio considerados.



Fonte de dados. A busca foi feita no ACM, ERIC, IEEE, Science Direct e Scopus,

representando as principais editoras cientificas. Com o intuito de abranger uma

maior gama de publicagdes, foram realizadas buscas no Google Scholar e

Google.

Definicdo da string de busca. A sfring de busca &€ composta de conceitos

relacionados a questao de pesquisa, considerando também sinénimos (Tabela 4).

Tabela 4: Search string para cada fonte.

Palavra chave

Sinonimos

“user interface design"

“Ul design”, "graphic design", "visual design", "user experience", UX,
design

computing

coding, “computer science”, programming

IIK_12||

school, kids, children, youth

A partir disso foi gerada a string de busca genérica: (“Ul Design” OR

“graphic design” OR "visual design" OR "user experience" OR UX OR design)

AND (coding OR “computer science” OR programming) AND (school OR kids OR

children OR youth).

A string de

busca genérica foi adaptada para cada fonte de dados

apresentada na Tabela 5.

Tabela 5: String de busca.

Fonte

String de busca

ACM

[[Abstract: "ui design"] OR [Abstract: "graphic design"] OR [Abstract: "visual design"] OR
[Abstract: "user experience”] OR [Abstract: ux]] AND [[Abstract: coding] OR [Abstract:
"computer science"] OR [Abstract: programming]] AND [[Abstract: school] OR [Abstract: kids]
OR [Abstract: children] OR [Abstract: youth] OR [Abstract: k-12]]

Scopus

(TITLE-ABS-KEY ("UI design" OR "graphic design" OR "visual design" OR "user experience"
OR "UX" OR "design thinking") AND TITLE-ABS-KEY ("coding" OR "computer science" OR
"programming") AND TITLE-ABS-KEY( "school" OR "kids" OR "children" OR "youth" ) )

Eric

("Ul design" OR "graphic design" OR "visual design" OR "user experience" OR "UX" OR
"design thinking" ) AND ("coding" OR "computer science" OR "programming" ) AND ( "school"

OR "kids" OR "children" OR "youth" )

Science Direct

("Ul design" OR "graphic design" OR "UX" OR "design thinking" ) AND ( "computer science"
OR "programming" ) AND ( "school" OR "kids" OR "children" )

IEEE

(("Abstract":Ul design) OR ("Abstract":graphic design) OR ("Abstract":user experience)) AND




(("Abstract":school) OR ("Abstract":kids) OR ("Abstract":youth)) AND (("Abstract":coding) OR
("Abstract":computer science) OR ("Abstract":programming)) AND (("Abstract":visual design)
OR ("Abstract:UX) OR ("Abstract":K-12))

Google "Ul Design" teach "K-12" OR school

Google scholar ("Ul design" OR "user experience" OR "UX" ) AND ( "school" OR "children" OR "K-12" )

3.2. Execucao da busca

A pesquisa foi realizada em setembro de 2023 pela autora e revisada pela
orientadora. Na primeira fase de analise, titulos e resumos foram analisados. No
segundo estagio, os materiais foram lidos na integra, para assegurar sua
relevancia com respeito aos critérios de inclusao/exclusao. Foi realizado também
um snowballing, procurando referéncias adicionais a partir das fontes ja

encontradas.

Tabela 6: Numero de artigos identificados por repositério e por fase de selegéo.

No. de artigos do No. de artigos | No. de artigos | No. dos
resultado de busca analisados potencialment | artigos
e relevantes relevantes

ACM 51 51 1 0
ERIC 58 58 4 0
Google 3.710.000 150 20 1
Google Scholar 531.000 150 12 1
IEEE 18 18 1 0
Science Direct 5.926 150 10 0
Scopus 395 150 15 0
Total de buscas de referéncia primaria 2
Snowballing 1
Total (Total das buscas + snowballing) 3

Foram identificados artigos que abordam o ensino de design thinking de
forma geral, entre eles, destacam-se os seguintes: Matthee & Turpin (2019),
Chatzisavvidou (2023) e Vanscoder (2012), no entanto, esses artigos nado foram

incluidos na analise devido a sua falta de integracédo no contexto do ensino de



computacdo. Trabalhos voltados a outros niveis de ensino, como 0 ensino
superior, também foram excluidos, como o artigo de Scialdone & Connolly (2020).
Também né&o foram considerados artigos que eram pagos e documentos
duplicados foram eliminados. Como resultado, somente trés artigos foram
considerados relevantes, como mostra a Tabela 6.
Os dados foram extraidos dos artigos relevantes de forma a responder as
questdes de analise. Assim, as informagdes foram extraidas com base no material

instrucional disponivel, inferindo-se caracteristicas e objetivos de aprendizagem.

3.3. Analise de dados
3.3.1. Quais unidades instrucionais existem?

Um total de trés unidades instrucionais abrangendo o ensino de Ul
Design nos anos do ensino fundamental e ensino médio, no periodo de
2015-2019 foram identificadas (Tabela 7).

Tabela 7: Artigos relevantes.

Referéncia Nome

(Ferreira et al., 2019) | Learning user interface design and the development of mobile
applications in middle school

(Gallis, 2017) Teach UX Design to Sixth Graders and You will be Amazed at the
Outcomes
(Kiang, 2015) Coding By Design: A Design-First Approach

Isso indica que, até recentemente, ndo se desenvolveram unidades

focadas no ensino de Design de Interface na educacéao basica.

3.3.2. Qual(is) competéncias de design de interface de usuario sao

ensinadas?

Os artigos encontrados abordam diversos conceitos. O topico mais

abordado é a experiéncia do usuario (Figura 7).
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Figura 8: Frequéncia de abordagem de tépicos de Ul Design.

O curso proposto por Ferreira et al. (2019) visa abordar alguns
objetivos de aprendizagem que variam do basico (compreender,
reconhecer e combinar os elementos da interface), intermediario (aplicar
informacdes, métodos e conteudos aprendidos, comparar interfaces de
aplicativos similares, organizar paletas de cores do aplicativo e escolher
imagens de acordo com a personalidade do aplicativo) e avangado
(sistematizar estratégias de composigcdo e organizagdo de interfaces,
agregar e juntar os elementos escolhidos com a finalidade de compor a
interface do app e avaliar, refletir e defender o valor do app para um
proposito).

No curso sdo utilizadas varias ferramentas praticas e digitais para
ensinar os principios fundamentais de design e desenvolvimento de
aplicativos moveis, entre elas, o App Inventor como uma plataforma de
codigo aberto que permite aos alunos criar aplicativos moveis funcionais.
Complementando essa experiéncia pratica, o curso incorpora orientacoes
do Material Design do Google, instruindo sobre composi¢cdo de paleta de
cores e selecdo de icones.

Na Tabela 8 encontram-se o conteudo programatico do curso:



Tabela 8: Conteudo programatico (Ferreira et al., 2019)

Nome Descri¢ao do conteudo

Introdugéo ao Design e O curso comega motivando os alunos e introduzindo conceitos

Computacao basicos de computagdo, como algoritmos e programacgao, usando
palestras curtas, discussdes, videos e um jogo educativo de
tabuleiro.

Desenvolvimento do Utilizando uma estratégia de aprendizado baseada em problemas e

Préprio App construcionismo, os alunos sédo desafiados a desenvolver seus

préprios aplicativos méveis.

Analise de Contexto e Os alunos analisam o contexto de uso dos aplicativos em termos de
Especificagédo de tarefas, dispositivos e ambiente de uso, definindo categorias de
Requisitos usuarios e requisitos de usabilidade.

Criacao e Teste de Com base em histérias de usuarios, eles desenham esbocos,
Protétipos identificam telas e fluxo de navegacéao e testam protétipos em papel

com seus colegas para receber feedback inicial.

Desenvolvimento de Os alunos programam e testam um protétipo de wireframe usando o
Wireframes com App App Inventor de forma incremental, criando funcionalidades para
Inventor cada historia de usuario e testando a funcionalidade do protétipo em

seus smartphones durante o desenvolvimento

Conceitos Basicos de Eles aprendem sobre cor, icones, tipografia e imagens, com
Design Visual orientagdes do Material Design do Google, escolhendo paletas de
cores e tipografias e considerando questdes éticas relacionadas ao
uso de imagens

Validagao e Publicagdo do | Os alunos realizam testes de sistema e usabilidade, aprendem como
App gerar uma versao .apk de seus aplicativos para publica-los no
Google Play e compartilham informagdes sobre seus aplicativos
através de pdsteres e uma pagina na web. Os resultados sédo
apresentados a publicos diversos, incluindo a escola e uma empresa
de Tl local.

O curso apresentado por Gallis (2017), retrata alguns conteudos,
como a compreensao profunda das necessidades e desejos dos usuarios,
além da realizacdo de exercicios para criar personas, representagdes
ficticias dos usuarios finais, que os ajudam a entender melhor o
publico-alvo do design, somando-se ao desenho de solugbes para um
problema especifico do cliente, mantendo a persona em mente. E
abordado, também, a criacdo de solugdes, que incluem desde aplicativos
para smartphones e iPads até quiosques de pesquisa, assistentes de
localizac&o de brinquedos e mapas de papel.

Em relagcdo as ferramentas utilizadas, ndo ha uma descrigao
detalhada das ferramentas digitais especificas no artigo, no entanto, o

processo incluiu a criacdo de esbogos e a concepcio de ideias em papel,



indicando uma abordagem focada em conceitos basicos de design e
criatividade, em vez de ferramentas de software especificas.

Kiang (2015) menciona conteudos associados a interface do usuario
e a experiéncia do usuario, como a aprendizagem de metodologias de
interface do usuario (Ul) e experiéncia do usuario (UX), com a programacao
sendo uma habilidade secundaria ao aprendizado de design orientado a
processos e desenvolvimento de empatia. O curso utiliza uma abordagem
de design thinking, que envolve a criagdo de um aplicativo, prototipagem e
interagbes multiplas baseadas em feedback real, seguido por uma
abordagem de cima para baixo para resolver problemas de codificagao.

Quanto as ferramentas utilizadas, o curso emprega o App Inventor,
Material Design do Google e Freepik, bem como o InvisionApp, Xcode e
Swift, essas ferramentas ajudam a traduzir os conceitos de design em
aplicativos funcionais.

Sendo assim, os cursos fornecem uma visdo abrangente das etapas
do design de interface, cada um com seu proprio enfoque. O curso
apresentado por Gallis (2017) concentra-se em conceitos fundamentais de
design, como empatia pelo usuario e solugdo de problemas, incentivando
os alunos a explorarem solucdes variadas através da criagao de personas
e protétipos. Em contraste, o curso proposto por Ferreira et al. (2019)
aborda diretamente o design e desenvolvimento de interfaces de usuario
para aplicativos moveis, esse curso tem um carater mais técnico, focando
nas habilidades de usabilidade e design grafico para a criagdo de apps. O
curso apresentado por Kiang (2015), apresenta um ciclo de design de
interface. Ele inicia com empatia e design thinking, avanga para a
prototipagem em papel, transforma protétipos em mockups digitais e
termina no desenvolvimento de um aplicativo funcional.

Todos os cursos abordam o design de interface de apps de alguma
forma, concentrando-se nos principios de design, como em Gallis (2017),
nas ferramentas e técnicas especificas para o desenvolvimento de
aplicativos moveis, retratado por Ferreira et al. (2019), ou integrando o ciclo
do processo de design de interface com a programacao de aplicativos, visto

em Kiang (2015). O Gallis (2017) € mais conceitual, enquanto o Ferreira et



3.3.3.

al. (2019) e Kiang (2015) proporcionam experiéncias praticas na criagdo de

interfaces para aplicativos.

Quais as caracteristicas/contexto das instrucionais das unidades

instrucionais?

As unidades instrucionais sobre design de interface de usuario e
experiéncia do usuario em ambientes educacionais sdo apresentadas com
uma abordagem pratica e interativa. Ferreira et al. (2019) propée um curso
extracurricular de 26 horas que ensina design de Ul e desenvolvimento de
aplicativos moveis, reforcado com atividades ludicas como jogos de
tabuleiro educacionais, a ligdes aprendidas sdo destacadas, sugerindo uma
reflexao sobre a eficacia da instrucao.

Ja Kiang (2015), da énfase na integragcao de atividades de grupo
dentro de uma abordagem de design thinking e na utilizagdo de curriculos
prontos, como o oferecido pela Apple para o ensino de Swift.

Por outro lado Gallis (2017), menciona a realizagao de trés sessdes
de 45 minutos em design de UX para alunos do sexto ano, com ateng¢ao ao
feedback dos alunos e preparacao detalhada das atividades.

De forma geral os cursos refletem uma tendéncia educacional que
valoriza a interacdo, colaboracdo e aplicacdo pratica de conceitos de
design de UI/UX, ha um reconhecimento da importancia de criar ambientes
de aprendizado que sejam n&o apenas informativos, mas também

envolventes e sensiveis as necessidades e feedback dos alunos.

Tabela 9: Resumo das caracteristicas instrucionais das Uls.

Referéncia | Tipo Duracao Abordagem Ambientes/ Métodos Método de Idioma
pedagogica ferramentas instrucionais avaliagao da
utilizadas aprendizagem
(Ferreira et al., Curso 26 horas Aprendizagem App Inventor Desenvolvimento de Avaliagéo do Portugués
2019) extracurric ativa aplicativos moveis, desempenho com
ular reforgcado com base no design de
atividades ludicas interface dos apps
como jogos de
tabuleiro educacionais.
Praticas ageis como
programacgéo em pares
e histérias de usuarios




(Gallis, 2017) Curso 3 sessdes de | Aprendizagem NI Os alunos foram NI Inglés
durante 45 minutos. ativa apresentados a um
evento Totalizando cliente e a uma
135 minutos declaragao de
de duragéo problema
(Kiang, 2015) Artigo NI NI Xcode e Swift "Coding By Design" Andlise da Inglés

qualidade dos
aplicativos criados,
a funcionalidade, a
experiéncia do
usudrio e a
utilidade dos
aplicativos

3.4. Discussao

Nesta revisdo da literatura foram identificadas trés unidades instrucionais
desenvolvidas entre 2015 e 2019 que incorporam o ensino de Ul Design nos anos
do ensino fundamental e médio, indicando um campo emergente e ainda limitado
de estudo e aplicagdo. A maior parte das unidades instrucionais sao introduzidas
por meio de atividades extracurriculares, apresentando uma variagao consideravel
em sua duragao, que abordam desde sessdes de 45 minutos até um curso que se
estende por varias semanas. Diversas ferramentas sdo empregadas para facilitar
o ensino dos conceitos de Ul Design, atenuando a complexidade inerente a este
campo, além disso, € disponibilizado um amplo espectro de atividades para apoiar
0 processo de aprendizagem.

O ponto forte identificado nestas unidades € a abordagem pratica e
interativa, que vai além da teoria e permite aos estudantes uma aprendizagem
através do fazer, essencial para a compreensao e aplicagao de conceitos de
design. O curso extracurricular proposto por Ferreira et al. (2019) € um exemplo
notavel, integrando design de Ul e desenvolvimento de aplicativos méveis com
atividades ludicas, como jogos de tabuleiro educacionais, potencializando o
engajamento e a retengao de conhecimento pelos estudantes.

Por outro lado, os pontos fracos também sao evidentes, a quantidade
limitada de unidades instrucionais sugere uma caréncia de recursos dedicados ao
ensino de design de Ul na Educacao Basica. A analise também revela uma lacuna
significativa na oferta de ferramentas de design grafico adaptadas ao contexto

educacional, embora ferramentas como o Figma estejam ganhando popularidade




no ensino superior € no ambiente profissional, sua adogao na Educacéo Basica é
rara ou ndo esta suficientemente documentada nos estudos analisados, isso
ressalta a necessidade de desenvolver unidades instrucionais que nao apenas
ensinem os principios do design de Ul, mas que também instruam o uso eficaz de
ferramentas de design grafico modernas, e gratuitas, como o Penpot, essenciais
para a pratica atual do design.

Em sintese, o estado da arte no ensino de design de Ul na Educagéao
Basica é promissor, mas ainda incipiente, portanto, o desenvolvimento de novos
CUrsos € nao apenas necessario, mas imperativo para a evolugdo do ensino de
design e tecnologia na Educagao Basica.

Ameacgas a validade. A validade dos resultados de um mapeamento
sistematico pode ser comprometida por diversas tendéncias, como a preferéncia
por publicar estudos que reportam achados positivos em detrimento dos
negativos, no entanto, o foco deste mapeamento ndo esteve na avaliagdo de
resultados positivos ou negativos das unidades instrucionais, mas sim na analise
das metodologias empregadas. Outro risco inerente ao processo € a possivel
omissdo de unidades instrucionais relevantes e a confiabilidade dos resultados
pode ser comprometida pela consisténcia na aplicacdo e avaliacdo dos cursos,
para minimizar esse risco, a estratégia de busca foi elaborada de forma
abrangente, incluindo uma ampla gama de termos e sinbnimos relacionados a
string de busca, fazendo o processo de snowballing.

Para assegurar a selegdo apropriada de artigos, adotou-se critérios de
inclusdo e exclusdo claramente definidos. O processo de extracdo de dados
apresentou desafios quando as informagdes necessarias nao estavam claramente

delineadas nas fontes originais.



4. Desenvolvimento do Curso: Ensinando Design de Interface de

Usuario na Educagao Basica

Identificando a caréncia de cursos focados em design de interfaces no
contexto do ensino de computagdo, o objetivo deste projeto & criar um curso
direcionado ao ensino de design de interface de usuario de aplicativos moveis nos

anos finais do ensino fundamental e ensino médio em escolas brasileiras.
4.1. Analise de contexto

O primeiro passo consiste na analise do ambiente especifico ao qual o curso
sera aplicado, para garantir sua relevancia e alinhamento com as condigdes reais.
A secao 2.1 da Fundamentacdo Tedrica do trabalho aborda como essa analise de
contexto se alinha com as diretrizes curriculares, estabelecendo uma conexao

direta com os propdsitos estabelecidos para o curso.

Publico alvo e Instituicées de Ensino. O curso é focado em alunos com uma
faixa etaria aproximada entre 11 a 18 anos, que apresentam particular interesse em
design de interface de usuario e desenvolvimento de aplicativos moveis, estando
em um nivel de educacido que varia do basico ao intermediario. De acordo com a
pesquisa TIC Kids online de 2019, no Brasil, 11,8 milhdes de estudantes tém
computadores em casa, especificamente nos anos finais do ensino fundamental,
esse numero é de 5,7 milhdes. Aproximadamente 89% das criangas e adolescentes
entre 9 e 17 anos usam a internet, o estudo revela que essa faixa etaria ja possui
familiaridade com tecnologia e habilidades para navegar na internet, incluindo
baixar aplicativos, buscar informacdes online e salvar fotos.

Conforme as normativas das diretrizes curriculares nacionais, os estudantes
ja desenvolveram competéncias basicas em areas como matematica, linguas e
ciéncias. O curriculo estabelecido pelo MEC (2017) visa que os alunos do Ensino
Fundamental devem aprofundar os conhecimentos das etapas anteriores, como o
desenvolvimento de leitura e calculo, o pensamento critico, com a intengdo de
despertar a autonomia e protagonismo dos estudantes, preparando-os tanto para o
mercado de trabalho quanto para aspectos da vida pessoal, contudo, é importante
destacar que o dominio de linguas estrangeiras pode ser limitado entre os

estudantes, ressaltando a necessidade de desenvolver materiais didaticos na



lingua nativa. No Brasil, a computagcédo se tornou obrigatéria na Educagao Basica
recentemente, conforme o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, que complementa a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Em contraste, o design ainda ndao é uma
disciplina integrada nos curriculos escolares dos niveis basicos, sendo mais
frequentemente encontrado em niveis superiores (SBC, 2021). Como resultado,
alunos do ensino fundamental e médio geralmente ndo possuem conhecimentos

avangados em programacgao e computagao e basicos em design de interface.

Anadlise das caracteristicas das escolas. Conforme as informacgdes fornecidas
pelo censo escolar de 2020, das 138.487 escolas publicas do Brasil, apenas 47.590
delas estdo equipadas com laboratérios de informatica e somente em 39.080
(28,22%) tém acesso a internet, enquanto 99.405 (71,78%) n&o possuem (Portal
QEdu, 2023).

Em contrapartida, a situagdo em Floriandpolis se mostra mais favoravel, das
168 escolas publicas do municipio, 57 (33,92%) possuem acesso a internet e 91
com laboratérios de informatica, conforme dados divulgados pelo Portal QEdu em
2023.

Em 2017, a média de alunos por turma foi de 30,4 no ensino médio e de 23
no ensino fundamental (INEP, 2017). A duragdo da aula € em média de 45 minutos
a 50 minutos no ensino médio e 45 minutos no ensino fundamental (INEP, 2020).

Geralmente, os laboratorios de informatica sdo supervisionados por um
professor, que pode possuir uma graduagdo em uma area relacionada a tecnologia
ou uma licenciatura com especializagdo no setor tecnolégico. De acordo com censo
escolar de 2020 existe um total de 40.034.703 técnicos, auxiliares ou monitores de
laboratérios que atuam nas escolas publicas (Portal QEdu, 2023). Contudo, apesar
das crescentes iniciativas em capacitar professores na tecnologia e formar
docentes na area, nota-se que a maioria desses profissionais carece de

conhecimentos especificos em computacao ou design (Cabral et al., 2012).

Curso “Faca o seu app inteligente”. A unidade instrucional sera integrada
ao curso “Faca o seu app inteligente” (Almeida, 2022) que aborda todo o processo
de desenvolvimento de apps com App Inventor desde a descoberta de uma
necessidade até o compartiihamento do app desenvolvido voltado ao ensino de

computacado na Educacao Basica.



DESCOBERTA

COMPARTILHAMENTO

CONSTRUGAO & TESTE DO APP

IDEACAO

DESENVOLVIMENTO DO MODELO DE ML

Figura 9: Processo de desenvolvimento de apps inteligentes.

O curso "Facga o seu app inteligente” também aborda conceitos de Machine

Learning visando levar o estudante a criar o seu préprio modelo de classificagdo de

imagens. De forma geral, ensina também conceitos de algoritmos e programacéao

com App Inventor, além de conceitos de design thinking e engenharia de software.

Tabela 10: Objetivos de aprendizagem do curso’ Faga o seu app inteligente’.

ID

OA1

OA2

OA3

OA4

OA5

Objetivo de aprendizagem

Identificar e resolver problemas
criando sistemas de software
inteligentes

Preparar um conjunto de dados
usado para treinar um modelo de
ML, coleta, rotulagéo e qualidade dos
dados.

Treinar um modelo de ML para
classificacdo e ajustar os parametros
de treinamento

Avaliar o desempenho do modelo de
ML

Identificar e descrever problemas
éticos e riscos/impactos a respeito
do modelo de ML desenvolvido.

Area de conhecimento

Algoritmo e
programacao

ML

ML

ML

Impactos da
computagao

Fonte

CSTA, 2016: 1B-CS-03,
3A-AP-13)

(Al14K12, 2019)

(Al4K12, 2019)

(Al4K12, 2019)

(CSTA, 2017: 1B-IC-18)



OA6 Compreender e aplicar as etapas do = ML (Al4K12, 2019)
processo de ML

OA7 Exportar um modelo e integrar o
modelo dentro de um sistema de
software.

OA8 Construir sistemas de software Algoritmo e
inteligentes que incluam programacgao (CSTA, 2016: 1B-AP-09,
sequenciamento, eventos, 1B-AP-10, 2-AP-11,
condicionais, variaveis, listas e 2-AP-12, 3A-AP-14,
strings usando uma linguagem de 3A-AP-16)
programacao visual baseada em
blocos.

OA9 Projetar o design visual (cores, Design visual, (CSTA, 2016: 2-1C-21)
tipografia, icones, imagens, etc.) do Algoritmo e
sistema de software inteligente. programacao

OA10 Testar e refinar um sistema de Engenharia de Software = (CSTA, 2016: 2-AP-17,
software inteligente para 1B-AP-15, 3A-AP-21)
funcionalidade e usabilidade.

OA11 Compartilhar o sistema de software Algoritmo e (CSTA, 2017:1B-AP-12,
inteligente desenvolvido programacao 1B-AP-17, 2-AP-16)

O curso original ensina conceitos basicos de design visual, porém sem uso
de ferramentas de suporte como Penpot e/ou AppDesignFlow, implementando o
design de interface diretamente no App Inventor.

Visando enfatizar o ensino de design de interface e o uso de ferramentas de
design grafico, a unidade instrucional desenvolvida neste trabalho detalha nesse
contexto o objetivo de aprendizagem OA9, exclusivamente voltado ao design de

interface do wireframe e o design visual.

4.2. Objetivos de aprendizagem

O principal objetivo de aprendizagem da unidade instrucional a ser
desenvolvido neste trabalho é a compreenséo e aplicacdo de conceitos basicos de
design de interface de usuario no contexto de desenvolvimento de aplicativos
moveis no nivel Create do ciclo use-modify-create (REF) na educacéao basica.

Inserido no contexto do curso "Faga o seu app inteligente”, foi refinado o
OA9 em objetivos de aprendizagem mais detalhadas com base nas competéncias e
conceitos dos curriculos do SBC (2021), AIGA (2013) e CSTA (2017). A selecao

desses objetivos levou em consideragao o contexto educacional, assumindo que os



alunos ja conheciam, nas aulas anteriores no curso “Faga o seu app inteligente”,

conceitos e praticas fundamentais no design de interfaces.

Tabela 11: Objetivos de aprendizagem da unidade instrucional de design de interface de

usuario com Penpot.

ID Objetivo de aprendizagem Fonte de diretrizes
curriculares

0OA9.1 Compreender conceitos basicos de design de interface de | (AIGA, 2013: Unit 1A)
usuario (CSTA, 2017: 3A-IC-24, 1B-IC-18)

OA9.2 Compreender e aplicar o processo de design de interface | (AIGA, 2013: Unit 1A)
de apps (wireframe, design visual)

OA9.3 Compreender e aplicar conceitos de design visual (cores, | (CSTA, 2017: 1A-IC-18)
tipografia e imagens) no design de interface de apps (AIGA, 2013: Unit 2A)
(AIGA, 2013: Unit 2D)

OA9.4 Usar a ferramenta de design grafica Penpot para o design | -
de interface de apps

OA9.5 Usar templates de projetos na ferramenta Penpot -

OA9.6 Criar prototipos interativos na ferramenta Penpot para -
testes de usabilidade

OA9.7 Usar a ferramenta AppDesignFlow para o design visual de | -
apps

0OA9.8 Implementar o design de interface de usuario no App (CSTA, 2016: 2-1C-21)
Inventor

4.3. Plano de ensino

O planejamento da unidade instrucional foi estabelecido levando em
consideragao os objetivos especificos de aprendizagem e o contexto educacional.

Integrado ao curso “Faga seu app inteligente” a unidade instrucional &
projetado como um curso extra curricular na educagédo basica primariamente
online assincrono (sem instrutor), podendo também ser aplicado de modo
presencial ou online com instrutor.

A unidade instrucional sendo desenvolvida neste trabalho é inserida como

parte do plano de ensino do curso “Faga seu app inteligente”.



Tabela 12: Plano de ensino do curso com a unidade instrucional voltada ao design de interface com Penpot.

Objetivos de
Aula Conteudo Aprendizagem
Analise
1 (1h) Descoberta de uma necessidade OA1, OA5
2 (1h) Ideacdo de uma solugdo em forma de um OA1, OA5

app inteligente

Desenvolvimento do modelo ML

3 (10h) Preparagéo dos dados (coleta, rotulagdo e OA2, OA6
pré-processamento)
4 (1h) Treinamento, avaliagdo do desempenho o OA4, OA5, OA7

modelo, teste e exportagdo

Método Instrucional

Atividade
discussao, atividade pratica

Atividade
discussao, atividade pratica

Construcgao e teste do app inteligente com Penpot, AppDesignFlow e App Inventor

5 (1h) Criar e testar sketches OA8
6 (1h) Criar o wireframe OA8, OA9.1, OA94,
0OA9.5

7 (3h) Criar o design visual com AppDesignFlow OA9.2, OA9.3, OA9.4,
e Penpot OA9.5, OA9.6,, OA9.7

8 (3h) Implementar o design de interface no App OA9.8
Inventor

9 (5h) Implantar o modelo de ML OAS8, OA9, OA10

10 (2h) Programar e testar o app funcional OA10

11 (1h30) Compartilhamento do aplicativo (via .apk,) OA11

Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade
pratica
Aula interativa, atividade

pratica

interativa,

interativa,

Material Instrucional
Slides

Slides, Video, Google
drive

Slides, Conjunto  de

dados Google Drive

Slides, Conjunto  de
dados, Google Teachable
Machine

Slides, Video, Lapis e
papel

Slides, Video, Penpot,
Wireframe app
Composteira, Ul design
kit

Slides

Slides, Penpot, App
Inventor

Slides, App Inventor,
Extensdo TMIC

Slides, Videos

Slides

Avaliagao

Quiz

Quiz

Quiz, Avaliagao por
desempenho (Laynder, 2022)

Quiz, Avaliagao por

desempenho (Laynder, 2022)

Quiz

Quiz

Quiz, Avaliagédo por

desempenho do design visual
(Solecki, 2020)

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz



Desta forma s&o revisados e completados trés aulas dentro do curso “Faca o seu app inteligente”:

Tabela 13: Aulas do curso.

Inventor

Aula Nome Descrigao

Aula 6 Criar Wireframes Criacao de alguns tipos de wireframes no Penpot

Aula7 Criar o Design Visual Aplicagcao de cores, tipografia, icones e imagens aos wireframes criados
Aula 8 Implementar a interface de usuario no App Implementagao no App Inventor com base nos wireframes criados




Para fomentar uma experiéncia educacional mais pratica e engajadora,
priorizou a adogédo de metodologias ativas de ensino, as quais sao centrais para o
processo pedagodgico. Além disso, a unidade instrucional que esta sendo
desenvolvida neste trabalho apresenta a aplicacdo dos conceitos em atividades
praticas, que guiam o aluno, passo-a-passo, para aplicar os conceitos no
desenvolvimento de design de interface de apps no Penpot, AppDesignFlow e
App Inventor.

A avaliagcdo da aprendizagem dos alunos € efetuada por meio de quizzes

online, os quais oferecem feedback instantaneo.

4.4. Desenvolvimento do material didatico

Com base nos materiais didaticos de cursos ja estabelecidos pela iniciativa
Computacao na Escola, foi elaborado o material didatico para o presente curso.
Varios recursos educacionais foram desenvolvidos de acordo com os métodos de

ensino, incluindo slides (Tabela 14) e videos para facilitar a compreensao.

Tabela 14: Exemplos de slides do curso.
Slides

Aula 6 - coloque o
nome da aula aqui
também

Criar wireframes

Por que utilizaremos o Comegando nO
Penpot

Software de cédigo aberto:

€ gratuito para uso e pode
ser modificado e
personalizado conforme
necessario




Criando uma tela

Aqui iremos criar os elementos que est&o na tela de maneira mais simples. Vocé utilizara
a 'Ferramenta retangulo’ para criar as formas que representaréo os elementos

Vocé também
pode mudar a
cor de
preenchimento

IMAGEM &8

Como utilizar o exemplo ‘App O Que Vai Na Composteira?

O kit também apresenta um exemplo que demonstra o design de telas do app 'O que vai na
composteira?’, que serd o design que desenvolvemos neste curso. As telas projetadas
exemplificam a aplicagéo pratica dos componentes disponiveis no kit, fornecendo referéncias
visuais para o design de interfaces de usudrio coesas e atraentes.

Wireframe usando componentes

Sketch Wireframe usando componentes Tela

Oquesina
compostiar

Aula 7

Estas cores da sua paleta sdo utilizados para
diversos tipos de cores no design de interface

Prnaycoaner P50

s Primery P80

Seconaay e S0 Surtace No8

| secondary 40|

Primary container P30

{ ‘ Combinago:

Monocromtica
Usando este ciclo cromatico
existem algumas
combinagdes que ajudem em ‘ ;;bmvdo

encontrar combinagoes ‘
harménicas harmonia de
cores

Combinagdo:

Andloga




Acessibilidade - Legibilidade

Alegibilidade € a facilidade com que o texto ou os elementos visuais séo lidos

) o)
L 7Y- e
Féacil de ler Q Dificil de ler
—
B corpriméria — Cor primria
I cor secundsria — Cor secundéria
Cor de fundo — Cor de fundo
o o

A simplicidade é fundamental. Seu icone de produto deve
ser facil ivel e p ivel, mesmo em
tamanho pequeno. Evite adicionar muitos detalhes ou texto, )
pois isso pode dificultar a compreenséo do icone

48 L
Deve usar a mesma paleta de cores do app. Evite usar
muitas cores diferentes e certifique-se de que o icone seja 48
facilmente visivel em diferentes fundos.

Aula 8

Implementar a
interface de
usudrio no App
Inventor

Iniciando no App Invento!

O EED e e e s e [ 15

Entre no site do
App Inventor e

comece criar o
seu app

Sugerimos usar de
preferéncia o
Chrome

A paleta abriga
todos os elementos
que podemos utilizar
para construir o
aplicativo, desde
itens basicos como
botdes e textos até
sensores e outras
funcionalidades

Para isso,
adicione o
componente
de imagem
dentro da
organizagao

o arqui

£~ 2 Rdesta imagem




= =

" N -
Partindo para o ) P = . I

e 5 . |
bot&o Iniciar, ¢ : I
neste caso
usaremos a cor. e
o _

Durante o curso, € desenvolvido um exemplo de aplicativo inteligente
chamado "O que vai na composteira?", destinado a classificacado de residuos
organicos. O aplicativo categoriza os residuos em duas classificagbes: "pode ir na
composteira" e "ndo pode ir na composteira”, com base em imagens capturadas
pela camera do celular. Para esse propésito, foi criado wireframes utilizando um
template para fazer as telas do aplicativo, o design visual e implementagcdo do
design no app inventor.

12:01 PM e 84 = © - A A @+
) P 1 t-=
P Y
t lP t fft ‘“""’"}Ur] 1
4 »
- B - - o
CONRUTACAG, CONRUTACAQ
A IR A BSCOL
Tincon @ [ e Comeon @
O quevaina 0 que vai na composteira?
COmpOSteira? 0 que vai na Este aplicativo simplifica a identificagio de residuos orgar
_ - composteira? e S : g
Esi;ee:?il;‘cc:?ég;‘:wllf'ca Este aplicativo simplifica a identificacéo de ’ m b D
residuos... residuos 4 0O 0 Eslg:gtca;g:qsng\d::\sﬁc: a ldennﬁca‘;;ﬂéo de vesw‘du?‘soca
Fechar Iniciar — m Fechar
Wireframe Design Visual Design feito no App Design feito no App
Inventor Inventor rodando na
simulacao

Figura 10: Wireframe.

Para suportar a documentacdo do aplicativo sendo desenvolvido foi

revisado e completado o workbook originalmente projetado para o curso "Faga o




seu app inteligente”, detalhando os templates de todos os artefatos relacionados

ao design de interface.

Tabela 15: Template dos artefatos no workbook.

DESIGN DE INTERFACE

Wireframes
Cologue aqui a imagem capturada dos seus wireframes feitos no Penpol
Wireframe
WG
O g
CDBMO e O gue val na
oempesteiral
- = (= - D

DESIGN DE INTERFACE

Design visual
Dacumente aqui o seu design visual definide com a ferramenta AppDesianFlow

Design visual
Cores Painel
semantico
Paleta de
cores
Tpografia | Tpege ™™™ 'Roboto Regular 24
Tite large Roboto Regular 22
Title medium Roboto Regular 16
Title small Roboto Regular 14
Label large Roboto Medium 14

Label medium Roboto Medium 12




Label small Robote Medium 11

Body large Roboto Medium 16
Body medium Roboto Regular 14
Body small Roboto Regular 12
Tipografia Caprasimo
auxiliar
Logotipo
Imagens

icones do sistema

icone de produto

DESIGN DE INTERFACE
Prototipo de alta fidelidade

Cologque aqui a imagem capturada dos seu design visual de inferface feitos no Penpot

Protétipo - alta fidelidade

0 que vai na
composteira?

Eale aplicalive simplifica 8 idenlifice;so de
residucs




DESIGN DE INTERFACE
Prototipo App Inventor

Cologque aqui os screenshots caplurades da implementacdo do interface de usuaric no App
Inventor

Protétipo - alta fidelidade

O qu# val na compostelra?

Eruophsrrm v boa o el acie de v
2" ey EeR [oirn a8 1T A8 £ FrbEERY

4.5. Ferramentas utilizadas no curso

O curso "Faga o seu app inteligente” faz uso de ferramentas online, que
sao gratuitas e/ou de codigo aberto. A adogao das ferramentas escolhidas tem por
objetivo facilitar o processo de aprendizagem dos alunos.

Especificamente voltado ao ensino de design de interface foram incluidos

mais duas ferramentas: o AppDesignFlow e o Penpot.

Tabela 16: Ferramentas utilizadas no curso.

Ferramenta Funcgao Exemplo Link
Google drive Armazenamento de e — EIee] https://www.g
conjunto de dados : oogle.com/intl

/pt-BR/drive/

AppDesignFlow | Ajudar a construir painéis https://design
semanticos, paletas de helper.vercel.
cores e tipografias app/

@

i
e

g
2




programacao visual para
programar apps

Penpot Prototipagem das https://penpot.
interfaces de usuario app/
App Inventor Ambiente de https://appinv

entor.mit.edu/

4.6. Avaliacao da Aprendizagem

A avaliagdo do progresso educacional € conduzida por meio de quizzes

interativos, utilizando a plataforma H5P (https://h5p.org/), os quais séo integrados

ao material interativo em cada moédulo do curso.

Os quizzes foram feitos de acordo com os objetivos educacionais e séo

disponibilizados apds a exposi¢ao do conteudo. O framework H5P oferece uma

variedade de tipos de avaliacdo, incluindo Questbes de Multipla Escolha, que

permitem ao aluno selecionar mais de uma resposta correta dentre varias opgdes,

bem como Escolha Unica.

Quiz

Qual a tipografia vocé acha mais
adequada para usar em apps?

A

B

Figura 11:

Quiz de escolha Unica.




5. CONCLUSAO

O desenvolvimento do curso "Design de Interface de Usuario de

Aplicativos Moveis com Penpot e App Inventor" tem como objetivo principal
preencher uma lacuna significativa no ensino de design de interfaces no contexto
educacional brasileiro. As etapas do projeto incluiram uma analise detalhada do
contexto educacional (O1), seguida pela revisao da literatura e do estado da arte
sobre ensino de design de interfaces para estudantes dos anos finais do ensino
fundamental e ensino médio (O2). Com base nessa revisdo, definimos os
objetivos de aprendizagem, elaboramos o plano de ensino (O3) e desenvolvemos
o material didatico necessario (O4). Foram produzidos slides, videos, quizzes
interativos e todo o material essencial para que os alunos possam realizar as
atividades propostas de forma auténoma.
Utilizando metodologias de design instrucional e focando em uma abordagem
pratica, os alunos sao incentivados a desenvolver suas proprias interfaces de
aplicativos moéveis, utilizando as ferramentas Penpot e App Inventor. O curso
aborda todos os conceitos fundamentais de design de interfaces, desde a criacao
de wireframes até o desenvolvimento de protoétipos interativos, seguindo um
processo de design iterativo. Espera-se que a implementagdo desse curso
contribua para a disseminagdo do ensino de design de interfaces na educagao
basica brasileira, promovendo uma inclusao digital mais ampla e preparando os
alunos para os desafios tecnologicos futuros, ja que ele tem potencial para
estimular habilidades importantes como criatividade, resolucdo de problemas e
inovacgao, essenciais para o mercado de trabalho contemporaneo.

Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicagao e avaliagdo do curso na
pratica e, com base no feedback recebido, aprimorar continuamente o material

didatico e a metodologia de ensino.
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Abstract. User interface design is a fundamental area in the development of
applications. The quality of an application's interface is a determining factor for
user experience and, consequently, for the success of the product. Given this
impact, it is important to empower young people to understand more about visual
design in K-12 education and to know how to create easy-to-use and visually
appealing application interfaces. This paper presents the development of a course
aimed at teaching user interface design using Penpot and App Inventor, providing
students with a practical and integrated approach to mobile application

development.

Resumo. O design de interface de usudrio é uma darea fundamental no
desenvolvimento de aplicagoes. A qualidade da interface de uma aplicagdo é um
fator determinante para a experiéncia do usudrio e, consequentemente, para o
sucesso do produto. Diante desse impacto, é importante capacitar jovens para
entender mais sobre design visual na educa¢do basica (K-12) e saber como criar
interfaces de aplicativos faceis de usar e visualmente atraentes. Este artigo
apresenta o desenvolvimento de um curso destinado ao ensino de design de
interface de usuario utilizando Penpot e App Inventor, oferecendo aos estudantes
uma abordagem pratica e integrada ao desenvolvimento de aplicativos moveis.

Introducao

O design de interface de usuario para dispositivos moveis esta evoluindo rapidamente e
apresenta desafios inicos para os designers (Nielsen Norman Group, 2011). Um bom User
Interface (UI) design pode ter um impacto direto nos resultados de sucesso de aplicativo,
aumentando a usabilidade, reduzindo a taxa de abandono e melhorando a satisfacao do
usudrio (Ries, 2011), além disso, uma interface de usudrio bem projetada pode criar uma
marca forte e memoravel para o aplicativo, o que pode levar a um aumento da fidelidade
do usuario (Cooper, 2014). Segundo Garrett (2002), um dos pioneiros do design de
interface de usuario, "a interface € o produto", isso significa que a experiéncia do usuario ¢
diretamente influenciada pela qualidade do design de interface de usuario. Uma tela bem
projetada pode facilitar a navegagdo e reduzir a frustragdo do cliente, enquanto uma
interface mal projetada pode levar a erros, confusao e insatisfacdo ¢ ao nao uso (Beaird,
2007).

Considerando hoje a importancia deste conhecimento de design de forma geral,
observa-se que muitas vezes o ensino desse conhecimento se d4 somente em cursos de
graduacdo e/ou cursos profissionais no nivel superior, porém, seguindo as diretrizes do



AIGA (2013) conceitos basicos de design devem ser também abordados ja na Educagdo
Basica, incluindo conceitos como cores, tipografia, icones entre outros.

Ainda que existam algumas poucas iniciativas que fomentem o estudo de UI
Design para aplicativos, o ensino de design na educagdo basica ¢, na maioria das vezes,
abordado somente por meio da compreensdo dos conceitos bésicos de design, poucas
iniciativas focam especificamente no design de interfaces de artefatos computacionais, as
poucas excec¢des se limitam ao desenho de sketches das interfaces, ndo abordando as
principais diretrizes de guias de estilo como, p.ex., Material Design (Google, 2023).

Estes cursos também ndo ensinam o uso de ferramentas de design, como a
ferramenta popular Figma (2023), porém como esta ferramenta foi recentemente adquirida
pela Adobe, sdo limitadas as funcionalidades disponiveis gratuitamente. Nesse contexto, o
Penpot (2023) surge como uma solucdo de Design de Ul de cédigo aberto, que tem
ganhado destaque pela sua facilidade de uso, interface amigavel e recursos avangados. Ele
permite também desenvolver o design de interface de aplicativos moveis incluindo a
criacdo de elementos de UI, cores, tipografia etc.

Assim, observa-se a falta deste tipo de cursos no contexto do ensino de computagao
neste estagio escolar, devido a essa caréncia, o objetivo principal deste trabalho ¢ a criacao
de um curso online voltado ao ensino de conceitos basicos de design no projeto de
interfaces de usudario para os anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio para o
contexto escolar brasileiro aplicado no desenvolvimento de aplicativos com App Inventor.

O Curso Crie seu proprio app inteligente para classificacio de imagens

O curso foi desenvolvido com foco no publico dos anos finais do ensino fundamental,
assim como a analise do contexto do publico alvo e a definicdo do plano de ensino
baseado na revisdo bibliografica. A partir desses resultados, o contexto dos estudantes foi
analisado e o material do curso foi desenvolvido.



Analise de contexto

O curso ¢ focado em alunos com uma faixa etaria aproximada entre 11 a 18 anos, que
apresentam particular interesse em design de interface de usuario e desenvolvimento de
aplicativos moveis, estando em um nivel de educacdo que varia do basico ao
intermediario. De acordo com a pesquisa TIC Kids online de 2019, no Brasil, 11,8
milhdes de estudantes t€ém computadores em casa, especificamente nos anos finais do
ensino fundamental, esse nimero ¢ de 5,7 milhdes. Aproximadamente 89% das criangas
e adolescentes entre 9 e 17 anos usam a internet, o estudo revela que essa faixa etéria ja
possui familiaridade com tecnologia e habilidades para navegar na internet, incluindo
baixar aplicativos, buscar informacdes online e salvar fotos. Conforme as normativas das
diretrizes curriculares nacionais, os estudantes ja desenvolveram competéncias basicas
em areas como matematica, linguas e ciéncias. O curriculo estabelecido pelo MEC
(2017) visa que os alunos do Ensino Fundamental devem aprofundar os conhecimentos
das etapas anteriores, como o desenvolvimento de leitura e calculo, o pensamento critico,
com a intencao de despertar a autonomia e protagonismo dos estudantes, preparando-os
tanto para o mercado de trabalho quanto para aspectos da vida pessoal, contudo, ¢é
importante destacar que o dominio de linguas estrangeiras pode ser limitado entre os
estudantes, ressaltando a necessidade de desenvolver materiais didaticos na lingua nativa.
No Brasil, a computagdo se tornou obrigatéria na Educacdo Bdsica recentemente,
conforme o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, que complementa a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Em contraste, o design ainda ndo ¢ uma disciplina integrada nos
curriculos escolares dos niveis basicos, sendo mais frequentemente encontrado em niveis
superiores (SBC, 2021). Como resultado, alunos do ensino fundamental e médio
geralmente ndo possuem conhecimentos avangados em programagdo € computacio e
basicos em design de interface.

Definicao do curso

A unidade instrucional ¢ integrada ao curso “Faca o seu app inteligente” (Almeida, 2022)
que aborda todo o processo de desenvolvimento de apps com App Inventor desde a
descoberta de uma necessidade até o compartilhamento do app desenvolvido voltado ao
ensino de computacdo na Educacdo Basica.



DESCOBERTA

COMPARTILHAMENTO IDEACAO

CONSTRUCAO & TESTE DO APP DESENVOLVIMENTO DO MODELO DE ML

Figura 1. Processo de desenvolvimento de apps inteligentes

O curso original ensina conceitos basicos de design visual, porém sem uso de ferramentas
de suporte como Penpot e/ou AppDesignFlow, implementando o design de interface
diretamente no App Inventor.

Objetivos de aprendizagem

O principal objetivo de aprendizagem da unidade instrucional a ser desenvolvido neste
trabalho ¢ a compreensao e aplicacao de conceitos basicos de design de interface de usuario
no contexto de desenvolvimento de aplicativos moveis no nivel Create do ciclo
use-modify-create na educagao basica.

Inserido no contexto do curso ”Faga o seu app inteligente”, foi refinado o objetivo de
aprendizagem OA9 em objetivos de aprendizagem mais detalhadas com base nas
competéncias e conceitos dos curriculos do SBC (2021), AIGA (2013) e CSTA (2017). A
selecdo desses objetivos levou em consideragdo o contexto educacional, assumindo que os
alunos ja conheciam, nas aulas anteriores no curso “Faca o seu app inteligente”, conceitos e
praticas fundamentais no design de interfaces.



OA9.1

OA9.2

OA9.3

OA9.4

OA9.5

OA9.6

OA9.7

OA9.8

Tabela 1. Objetivos de aprendizagem do curso

Objetivo de aprendizagem

Compreender conceitos basicos de design de interface de
usuario

Compreender e aplicar o processo de design de interface de
apps (wireframe, design visual)

Compreender e aplicar conceitos de design visual (cores,
tipografia e imagens) no design de interface de apps

Usar a ferramenta de design grafica Penpot para o design de
interface de apps

Usar templates de projetos na ferramenta Penpot

Criar prototipos interativos na ferramenta Penpot para testes de
usabilidade

Usar a ferramenta AppDesignFlow para o design visual de apps

Implementar o design de interface de usuario no App Inventor

Plano de ensino

O planejamento da unidade instrucional foi estabelecido levando em consideracdo os
objetivos especificos de aprendizagem e o contexto educacional. Integrado ao curso “Faca
seu app inteligente” a unidade instrucional ¢ projetado como um curso extra curricular na
educagdo basica primariamente online assincrono (sem instrutor), podendo também ser

aplicado de modo presencial ou online com instrutor.

A unidade instrucional sendo desenvolvida neste trabalho ¢ inserida como parte do

plano de ensino do curso “Faga seu app inteligente”.

Fonte de diretrizes curriculares

(AIGA, 2013: Unit 1A)
(CSTA, 2017: 3A-IC-24, 1B-IC-18)

(AIGA, 2013: Unit 1A)

(CSTA, 2017: 1A-IC-18)
(AIGA, 2013: Unit 2A)
(AIGA, 2013: Unit 2D)

(CSTA, 2016: 2-IC-21)



Aula
Analise

1(1h)

2 (1h)

Conteudo

Descoberta de uma necessidade

Ideacdo de uma solugao em forma de OA1, OA5

um app inteligente

Desenvolvimento do modelo ML

3 (10h)

4 (1h)

Preparacao
rotulagéo e pré-processamento)

Treinamento,
desempenho o modelo,

dos dados

avaliagéo

exportagéo

Tabela 2. Plano de ensino do curso

(coleta, OA2, OAB

do

teste e

de
Método Instrucional

Objetivos
Aprendizagem

OA1, OA5 Atividade interativa,

discusséo, atividade pratica

Atividade interativa,
discusséo, atividade pratica

Aula interativa, atividade
pratica

OA4, OA5, OA7 Aula interativa, atividade
pratica

Construcao e teste do app inteligente com Penpot, AppDesignFlow e App Inventor

5 (1h)

6 (1h)

7 (3h)

8 (3h)

9 (5h)

10 (2h)

11 (1h30)

Criar e testar sketches

Criar o wireframe

Criar

[¢]

design  visual

AppDesignFlow e Penpot

Implementar o design de interface no

App Inventor

Implantar o modelo de ML

com

Programar e testar o app funcional

Compartilhamento do aplicativo (via

.apk,)

Desta forma sdo revisadas
inteligente” (Tabela 3).

Aula

Aula 6

Aula 7

Aula 8

Nome
Criar Wireframes

Criar o Design Visual

Implementar a interface de usuario no App

Inventor

OA8 Aula interativa, atividade
pratica

OAS8, OA9.1, Aula interativa, atividade

OA9.4, OA9.5 pratica

0OA9.2, OA9.3, Aula interativa, atividade

OA9.4, OA9.5, pratica

0A9.6,, OA9.7

OA9.8 Aula interativa,  atividade
pratica

OA8, OA9, OA10  Aula interativa,  atividade
pratica

OA10 Aula interativa, atividade
pratica

OA11 Aula interativa, atividade
pratica

Material Instrucional

Slides

Slides, Video, Google
drive

Slides, Conjunto de
dados Google Drive

Slides, Conjunto de
dados, Google
Teachable Machine

Slides, Video, Lapis e
papel

Slides, Video,
Penpot, Wireframe
app Composteira, Ul
design kit

Slides

Slides, Penpot, App
Inventor

Slides, App Inventor,
Extensédo TMIC

Slides, Videos

Slides

Avaliagao

Quiz

Quiz

Quiz, Avaliagéo
por desempenho
(Laynder, 2022)

Quiz, Avaliagéo
por desempenho
(Laynder, 2022)

Quiz
Quiz
Quiz, Avaliagdo
por desempenho

do design visual
(Solecki, 2020)

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

e completadas trés aulas dentro do curso “Faca o seu app

Tabela 3. Aulas do curso

Descrigao

Criagao de alguns tipos de wireframes no Penpot

Aplicacao de cores, tipografia, icones e imagens aos wireframes criados

Implementag&o no App Inventor com base nos wireframes criados



Desenvolvimento do material didatico

Com base nos materiais didaticos de cursos ja estabelecidos pela iniciativa Computacdo na
Escola, foi elaborado o material didatico para o presente curso. Varios recursos educacionais
foram desenvolvidos de acordo com os métodos de ensino, incluindo slides (Tabela 4) e
videos para facilitar a compreensao.

Tabela 4. Exemplos de slides do curso
Slides

Aula 6 - Criar
Wireframes

Criar wireframes

Por que utilizaremos o ComegandO no
Penpot

Software de cédigo aberto:
€ gratuito para uso e pode
ser modificado e
personalizado conforme
necessario

Criando uma tela

Aqui iremos criar os elementos que estéo na tela de maneira mais simples. Vocé utilizara
a 'Ferramenta retangulo’ para criar as formas que representardo os elementos

Vocé também
pode mudar a
cor de
preenchimento

IMAGEM o——a

CAIXA o——a

BOTOFS o

Aula 7 - Criar o
Design Visual

Estas cores da sua paleta s&o utilizados para
diversos tipos de cores no design de interface

Primary P80

o surioce Nos
] secondary 540

I Primary container P90




Como fazé-lo?

A simplicidade é fundamental. Seu fcone de produto deve
ser facil hecivel e compr ivel, mesmo em

tamanho pequeno. Evite adicionar muitos detalhes ou texto,
pois isso pode dificultar a compreenséo do icone 48
Deve usar a mesma paleta de cores do app. Evite usar

muitas cores diferentes e certifique-se de que o icone seja 48
facilmente visivel em diferentes fundos.

Aula 8 -
Implementar a
interface de

, Implementar a
usuario no App intzrface de
Inventor

usuario no App

Inventor

Para isso,
adicione o
componente
de imagem
dentro da
organizagdo 2
E agora envie
0 arquivol
desta imagem)

Alterando a cor de fundo dos botdes - Botao ‘Iniciar’

Partindo para o
bot&o Iniciar,
neste caso

usaremos a cor:




Durante o curso, ¢ desenvolvido um exemplo de aplicativo inteligente chamado "O que vai na
composteira?", destinado a classificacdo de residuos organicos. O aplicativo categoriza os

residuos em duas classificacoes:

"pode ir na composteira" e "ndo pode ir na composteira",

com base em imagens capturadas pela camera do celular. Para esse proposito, foi criado

wireframes utilizando um template para fazer as telas do aplicativo, o design visual e
implementagdo do design no App Inventor (Tabela 5).

Tabela 5. Exemplos de cada etapa do processo

O quevaina
composteira?

Este aplicativo simplifica
aidentificacdo de
residuos...

Fechar Iniciar

- -

CONRUTACA®
W B C@Cﬁ

aincoo @ 5]«

0 que vai na
composteira?

Este aplicativo simplifica a identificacdo de
residuas

RUTACA@)
A 1gC@§iA
Hm(no (- B e

0 que vai na composteira?

Este aplicativo simplifica a identificac&o de residuos orgal

e m

12:01 PMZe M = © - & = G+

JTACA
TR

oo @ =)

0 que vai na composteira?

Este aplicativo simplifica a identificagéo de residuos
orgénicos adequados para sua composteira de minhocas

Feener m

Wireframe

Design Visual

Design feito no App
Inventor

Design feito no App
Inventor rodando na
simulacéo

Para suportar a documentagdo do aplicativo sendo desenvolvido foi revisado e completado o

workbook originalmente projetado para o curso “Faca o seu app inteligente”
templates de todos os artefatos relacionados ao design de interface (Tabela 6).

Tabela 6. Template dos artefatos no workbook

DESIGN DE INTERFACE

W."reframes

Wireframe

© que s ne
Lompciieral

-

O que wal na
compasteira?

, detalhando os




DESIGN DE INTERFACE

Design visual
Documente aqui o seu design visual definido com a ferramenta AppDesianFlow

Design visual
Cores Painel
seméntico
Paleta de
cores
Tipografia | Vpegrafla | Headine mal Roboto Regular 24
Tiielarge Roboto Regular 22
Title medium Roboto Regular 16
Title small Roboto Regular 14
Label large Roboto Medium 14
Label medium Roboto Medium 12

DESIGN DE INTERFACE
Prototipo de alta fidelidade

Coloque aqui a imagem capturada dos seu design visual de inferface feitos no Penpot

Protétipo - alta fidelidade

0 que vai na
composteira?

s caliv g plifica 8 idenlilicegss de




DESIGN DE INTERFACE
Prototipo App Inventor

Cologque agui os screenshots caplurados da implementacde do interface de usuario no App
Inventor

Protétipo - alta fidelidade

0 que val na compostelra?

Eruopbe e mgd e 1 eerfe sz dg wrar
agiriorm sriery mrim pary ma yTpa . o ke

Ferramentas utilizadas

O curso “Faga o seu app inteligente” faz uso de ferramentas online, que sdo gratuitas e/ou de
codigo aberto. A adogdo das ferramentas escolhidas tem por objetivo facilitar o processo de
aprendizagem dos alunos. Especificamente voltado ao ensino de design de interface foram
incluidos mais duas ferramentas: o AppDesignFlow e o Penpot.

Tabela 7. Ferramentas utilizadas no curso

Ferramenta Fungéao Exemplo Link

Google drive https://www.goo

gle.com/intl/pt-B
R/drive/

Armazenamento de S
conjunto de dados i

AppDesignFlow Ajudar a construir paineis
semanticos, paletas de cores

e tipografias

https://designhe
Iper.vercel.app/

e
del
e
2

Penpot Prototipagem das https://penpot.a
interfaces de usuario pp/

App Inventor Ambiente de S — https://appinven
programacao visual para tor.mit.edu/

programar apps




Avaliacao de aprendizagem

A avaliagdo do progresso educacional ¢ conduzida por meio de quizzes interativos, utilizando
a plataforma HS5P (https://hSp.org/), os quais sdo integrados ao material interativo em cada
modulo do curso.

Os quizzes foram feitos de acordo com os objetivos educacionais e sdo
disponibilizados apods a exposi¢cdo do conteudo. O framework H5P oferece uma variedade de
tipos de avaliacdo, incluindo Questdes de Multipla Escolha, que permitem ao aluno
selecionar mais de uma resposta correta dentre varias opcdes, bem como Escolha Unica.

Qual a tipografia vocé acha mais
adequada para usar em apps?

A

B

C

Figura 2. Exemplos quiz de escolha tnica

Conclusao

O desenvolvimento do curso "Design de Interface de Usuario de Aplicativos Mdveis com
Penpot e App Inventor" tem como objetivo principal preencher uma lacuna significativa no
ensino de design de interfaces no contexto educacional brasileiro. As etapas do projeto
incluiram uma andlise detalhada do contexto educacional (Ol), seguida pela revisdo da
literatura e do estado da arte sobre ensino de design de interfaces para estudantes dos anos
finais do ensino fundamental e ensino médio (O2). Com base nessa revisao, definimos os
objetivos de aprendizagem, elaboramos o plano de ensino (O3) e desenvolvemos o material
didatico necessario (O4). Foram produzidos slides, videos, quizzes interativos e todo o
material essencial para que os alunos possam realizar as atividades propostas de forma
autobnoma. Utilizando metodologias de design instrucional e focando em uma abordagem
pratica, os alunos sdo incentivados a desenvolver suas proprias interfaces de aplicativos
moveis, utilizando as ferramentas Penpot e App Inventor. O curso aborda todos os conceitos
fundamentais de design de interfaces, desde a criagdo de wireframes até o desenvolvimento
de prototipos interativos, seguindo um processo de design iterativo. Espera-se que a
implementagdo desse curso contribua para a disseminacdo do ensino de design de interfaces
na educacdo basica brasileira, promovendo uma inclusdo digital mais ampla e preparando os
alunos para os desafios tecnologicos futuros, ja que ele tem potencial para estimular
habilidades importantes como criatividade, resolucdo de problemas e inovagdo, essenciais
para o mercado de trabalho contemporaneo. Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicagdo e
avaliacdo do curso na pratica e, com base no feedback recebido, aprimorar continuamente o
material didatico e a metodologia de ensino.
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